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¿Desde  donde  leer  la  inmersión  adictiva  de  millones  de  seres  ante  las  potencias 
luminosas y sonoras surgidas de una pantalla?   Lo que bien podría parecer   a simple 
vista un ritual parecido al de  los primitivos ante el fuego sagrado, no es ahora sino  la 
realidad  cotidiana  que  ocupa  horas  y  horas  a  muchos  en  todo  el  mundo,  y  que 
mantiene al borde de  la histeria a  las cabezas adultas del hogar o de  las  instituciones 











un  comando”3  .  Más  allá  de  estas  imágenes  simplistas  que  rondan  los  cuentos  de 
horror  de  ciertos  sectores  tecnofóbicos,  no  es  menos  cierto  que  los  videojuegos 









Sin  duda,  los  videojuegos  traspasan  las  discusiones  de  tipo  médico  o  económico. 
Entran en el terreno de la cultura y de los derechos individuales y de la colectividad. En 
el  verano  del  2004,  el  conocido  teórico  de  las  nuevas  tecnologías  de  información  y 
comunicación, NTICs y Consejero de la Red por la Libertad de Expresión, Henry Jenkins  
escribió un artículo sobre  los videojuegos en  la revista Independent Schools en el que 
afirmaba  su  certidumbre  de  que  por  un  lado,  los  videojuegos  tiene  un  “valor 
pedagógico”  en  sí mismos  y que por otro  lado,  aquellos  videojuegos  violentos  ‐que 
habían sido puestos en la picota por quienes los acusaban de azuzar la violencia juvenil 
en  los  Estados  Unidos‐,  “no  enseñaban  a  los  niños  a  matar”4  .  este  alegato  había 
surgido  en  contra  de  la  sentencia  de  un  juez  que  a  criterio  de  Jenkins  había 
distorsionado  el  valor  de  los  videojuegos  como  base  para  una  sentencia  judicial 
condenatoria  puesto  que  al  parecer  del  magistrado  éstos  “no  expresan  ideas  y 
representan una influencia peligrosa para la juventud estadounidense”5.  
 
Seguramente  este  tema  fácilmente  pudiera  actualizarse  tras  la  serie  de  incidentes 










conciencia”  tienen  que  ver  con  la  ritualidad  y  con  experiencias‐límite  en  el  sentido 
batailleano  del  término,  así  como  la  división  moderna  del  tiempo  en  “tiempo 
productivo” y “tiempo de ocio”. Así, en las polémicas que han surgido sobre los efectos 





para  quien  la  padece  y  para  la  sociedad.  En  ambos  casos,  las  opiniones  se  dividen 
tajantemente:  mientras  unos  advierten  sobre  la  negatividad  de  los  efectos,  sus 
defensores  enfatizan  tesis  más  socio‐culturalistas.  En  el  caso  de  los  videojuegos  se 
aduce que éstos generan “significados”, al  igual que sus actividades relacionadas, por 
lo  que  la  práctica  de  los  videojuegos  dejan  en  cada  jugador  una  experiencia  y  una 





Quizá  la preocupación de fondo se refiere al riesgo de que tanto  las drogas como  los 
videojuegos  sean  actividades  donde  el  sujeto  pierde  la  capacidad  para  distinguir  el 
juego o  la experiencia extática del “mundo  real”. Entonces viene a  lugar  la  reflexión 
crítica de  Slavoj  Zizek  sobre  la dimensión  fantasiosa del  ciberespacio.  Zizek  advierte 








la  cultura  posmodernista  de  la  simulación,  y  que  en  ésta  última  la  tecnología  es 
“transparente”, es decir, lo que vemos o lo que oímos, es lo que realmente es.  
 
Todo  lo contrario, dice Zizek:  la experiencia  frente al computador en el ciberespacio 
expresa  la  “impenetrabilidad”,  la  opacidad  total  del  espacio  en  el  que  se mueve  el 





ad  infinitum? Relatos  como  el de  la  conocidas películas Existenz o Matrix   plantean 
esta posibilidad en forma ficcional y dramática.. 
  
Posiblemente  la visibilización crítica de  los dos mitos, es decir  las creencias en que  lo 
real está “afuera” del ciberespacio (o sea que éste no es “real”) o que lo que está en la 




La  inmersión  en  los  juegos  virtuales  afectaría  con  fuerza  a  tres  “fronteras” 
fundamentales del  ser:  la que  separa  la vida  real y  la  simulación  informática,  la que 
diferencia la realidad “objetiva” de la (falsa e ilusoria) percepción de ésta y la distingue 
“las  afectaciones,    afectos  y  actitudes  pasajeras  con  la  esencia  sólida  del  ser  que 
permanece”7. A la larga, incluso la base material‐ontológica que permite la experiencia 
cotidiana  del  ser  humano,  es  decir  el  cuerpo,  se  va  convirtiendo  en  una  elemento 




no  sólo  que  lo  “des‐corporalizan”  o  limitan  su  realidad  a  una  realidad  inmediata 
“óculo‐auricular”, anulando la posibilidad de interacción presencial con otros sujetos y 
objetos externos. Pero paradójicamente, esta “pasividad  ilusoria e  inmovilizante” del 





Agreguemos, por último,   el reconocimiento de  la nueva sensología que resulta de  la 
experiencia virtual ‐y sostenida‐ del juego: la de que el tiempo se reduce al tiempo del 
juego,  la  de  que  ganar  el  juego  es  ganar  a  secas  (¿a  quién?),  la  de  que  es  más 




la  “verdad”?  ¿O más  bien  se  podría  decir  que  es  le  frenesí  de  la  actuación  y  de  la 
actividad sin una finalidad transformativa concreta? 
 
En  ambos  caso  no  se  trataría    de  una  actitud moderna  sino  de  otra  cosa.  Zizek  se 
refiere a la “intolerable cerrazón del ser” donde los personajes virtuales pre‐dominan a 
la persona real8. En  la orilla opuesta, prima una mirada sobre  los videojuegos que  los 
identifica con un actividad libre y voluntaria  y condición irrevocable para que cumpla 
una  función  de  diversión  y  propiciadora  de  placer;  pero  también  es  una  actividad 




los videojuegos no  implican una decisión voluntaria  (al  fin de cuentas,  las adicciones 




Aplaudir  la  racionalidad  tecnolúdica    puede  ser  un  gran  error,  pues  la  técnica  y  la 
tecnología han traído consigo las esperanzas de un mundo mejor pero a la vez lo están 
destruyendo  inexorablemente puesto que –retomando a Heidegger‐  la barbarie de  la 
técnica induce a mirar todo bajo los criterios de funcionalidad y calculabilidad10. Estos 
dos principios de  la  “era de  la  técnica”  también están presentes en  la opacidad del 
trabajo  del  programador  de  juegos,  el  que  calcula  cómo  estimular  al  video‐jugador 
para  que  pase  más  y  más  tiempo  jugando,  y  sabe  como  calcular  los  impactos 
sensoriales originados en la pantalla del computador. 
 







condición  para  la  vida,  o  mejor,  para  una  vida  “cargada  de  sentido”  en  el  plano 




presente en el mundo  contemporáneo de  los  videojuegos?  ¿O  será por el  contrario 
que  las  narrativas  ”vívidas”  de  los  videojuegos  pueden  hacer  las  veces  de  un  gran 
dispositivo para adormecer al ser hasta que tenga la sensación de eternizar  un poder 
sobre  la vida y  la muerte, cuando en  realidad  lo que  le pasa es que  su desmemoria 
lúdica es incapaz de anticiparle tan degradante final? 
  
